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Azulejos - oryginalnie byly to biato-niebieskie ptytki ceramiczne, sprowadzone
do Europy przez Mauréw. Stawe i popularnos¢ w Portugalii zdobyty po
wizycie krola Manuela 1 w potudniowej Hiszpanii. Krol zafascynowat sie
oszatamiajgcym pieknem mauretanskich dekoracji patacu w Alhambrze i pod
ich wrazeniem zlecit natychmiast przyozdobienie swojego patacu w Portugalii
podobnymi ptytkami.

W grze Azul wcielisz sie w artyste uktadajqcego przepiekne mozaiki z Azulejos
na $cianach patacu krélewskiego w Evorze.

GRA MICHAELA KIESLINGA

PRZYGOTOWANIE GRY

1. Daj kazdemu graczowi jedng plansze (A), ktora ten ktadzie przed ‘
sobg na stole, tak aby widoczna byta strona z kolorowg $ciana. C ..

(W rozdziale Inny wariant gry opisujemy zasady gry z uZyciem
szarej strony). Wszyscy musicie graé, uzywajac tej samej strony.

2. Kazdy ktadzie 1 znacznik punktacji (B) na polu ,0" toru
punktacji na swojej planszy.

3. Ut6z zetony warsztatéw dostawcow (C) w okrag, wokot ‘ .

$rodka pola gry:

e w grze 2-osobowej, utéz 5 warsztatow,
e w grze 3-osobowej, utéz 7 warsztatow, Srodek pola gry

e w grze 4-osobowej, utdz 9 warsztatow.

4. 100 ptytek (po 20 kazdego koloru) (D) wt6z do woreczka (E).

5. Daj ptytke gracza rozpoczynajacego (F) temu, kto ostatnio .
byt w Portugalii. Wyciagnij z woreczka losowo i ut6z na . .
kazdym Zetonie warsztatu dostawcy po 4 plytki Azulejos. ‘ .
Niewykorzystane plansze, znaczniki punktacji i warsztaty .
dostawcow odto6z
do pudetka. k_\ O
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CEL GRY

Zwyciezy ten, kto zdobedzie najwiecej punktow w trakcie gry.
Gra koniczy sie po zakonczeniu rundy, w ktérej co najmniej jeden
gracz ukonczyt poziomy rzad 5 ptytek na swojej $cianie.

PrzEBIEG GRY

Gra trwa kilka rund, a kazda z nich sktada sie z trzech faz:
A. oferta dostawcow,
B. uktadanie mozaik,

C. przygotowanie do kolejnej rundy

A. Oferta dostawcow

Gracz rozpoczynajacy ktadzie ptytke gracza rozpoczynajacego
w obszarze $rodka pola gry i wykonuje swojg pierwsza ture.
Nastepnie, kolejni gracze wykonujg swoje tury w Kkolejnosci
zgodnej z ruchem wskazéwek zegara.

W swojej turze musisz wybra¢ ptytkiizabrac je do siebie. MozZesz
to zrobi¢ na jeden z dwéch sposobow:

a) Wez wszystkie plytki jednego koloru z dowolnego jednego
warsztatu dostawcy, a pozostate plytki z tego warsztatu
przenie$ na Srodek pola gry.
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b) WeZ wszystkie plytki jednego koloru ze $rodka pola gry.
Jesli jeste$ pierwszym graczem, ktéry w tej rundzie zabiera
ptytki ze Srodka pola gry, musisz rowniez wzia¢ ptytke gracza
rozpoczynajacego i potozy¢ ja na skrajnym lewym pustym
polu podtogi na swojej planszy. Nie mozesz zabra¢ jedynie
ptytki gracza rozpoczynajacego.

Nastepnie, utéz zabrane ptytki w jednej z 5 linii wzoréw na
swojej planszy (pierwsza linia ma 1 pole, na ktérym mozesz trzyma¢
1 ptytke, a pigta linia ma ich 5).

e Uktadaj ptytki na pustych polach
wybranej linii pojedynczo, od prawej

do lewej strony. /—\
¢ Jesli w danej linii wzoru sa
juz ptytki, mozesz do niej doktada¢ —

tylko ptytki tego samego koloru. ykiadaj ptytki od prawej do lewej.

e Kiedy zapeisz ptytkami wszystkie puste pola linii wzoruy,
linia jest wypetniona. Jesli zabrate§ wiecej ptytek, nizZ mozesz
potozy¢ na pustych polach wybranej linii, odt6z nadmiarowe
plytki na podtoge (zobacz rozdziat Podtoga).

Twoim celem w tej fazie powinno by¢ wypetnienie jak najwiekszej
liczby linii wzordéw. W kolejnej fazie (uktadanie mozaik) bedziesz
przenosi¢ ptytki z wypetnionych linii do odpowiadajqcych im linii
na $cianie, za co zdobedziesz punkty zwyciestwa.

PRZYKLADOWA PIERWSZA TURA

2. Maciek zabiera Z6tta
ptytke z innego warsztatu,
a pozostate 3 czerwone
przenosi na Srodek pola

gry.

mjs
A //f\u

3. Martyna z kolei bierze te
3 czerwone ptytki ze $rodka pola
gry. Jest pierwsza osoba zabierajaca
ptytki ze $rodka, bierze wiec tez
ptytke gracza rozpoczynajacego
i kladzie ja na skrajnym lewym

pustym polu swojej podtogi.

1.W swojej turze Gosia
zabiera 2 czarne ptytki
z jednego z warsztatow,
a pozostate dwie przenosi
na $rodek pola gry.
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e We wszystkich kolejnych rundach obowigzuje dodatkowa
zasada, ktérej musicie przestrzegac: nie wolno ktas¢ ptytek
danego koloru w linii wzoréw, jesli w odpowiadajacym rzedzie
na $cianie znajduje sie juz ptytka tego koloru.

B. Ukladanie mozaik

W tej fazie wszyscy mozecie wykonywac akcje rownoczesnie,
poniewaz bedziecie przenosi¢ ptytki z wypetnionych linii na
Sciane.

Podtoga o .
A) Sprawdz swoje linie wzoréw

Kazdg zabrang ptytke, ktdérej nie chcesz albo nie mozesz potozy¢ od gornej do dolnej.
na linii wzoréw (wg zasad), musisz potozy¢ na pustym polu Przenie$ skrajna prawa
podtlogi, uzupethiajac ja od lewej do prawej strony. Pomysl
sobie, ze te ptytki odpadtly ze $ciany podczas uktadania i rozbity
sie. Plytki z podtogi przynosza ujemne punkty w fazie uktadania
mozaik. Jesli wszystkie pola twojej podtogi sa zajete, odtéz
chwilowo pozostate rozbite ptytki do pokrywki pudetka.

VoS

plytke z kazdej wypelnionej Niek@e@
Wypelnio

linii na pole $ciany tego (@Wla.

samego koloru, w rzedzie N"ek"ml’@’ ..

odpowiadajacym danej linii.

Za kazdym razem, kiedy przenosisz ptytke, zdobywasz
punkty zwyciestwa (zobacz rozdziat Punktacja).

Wykonujcie kolejno swoje tury w tej fazie do momentu, kiedy nie
bedzie juz zadnych ptytek na srodku pola gry ORAZ w zadnym
z warsztatow dostawcow.

B) 0d16z chwilowo do pokrywki pudetka wszystkie plytki

z linii wzoréw, w ktérych brakuje skrajnej prawej ptytki.
Nastepnie przejdzcie do fazy uktadania mozaik. Kiedy przeprowadzicie powyzsze czynnoSci, wszystkie
ptytki lezace wcigz na liniach wzoréw waszych plansz
pozostaja tam do nastepnej rundy.
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A) Druga linia wzoréw na planszy Gosi jest wypetniona

Przemek bierze 2 zétte plytki z warsztatu dostawcy i zastanawia sie, 2 czerwonymi piytkami. Gosia przenosi wiec skrajnq prawq

w ktdrej linii wzordéw je potozyc. Nie moze ich potozyé w drugiej ani
w trzeciej linii, poniewaz w odpowiadajqcych im rzedach na Scianie sq
juz zétte ptytki. Nie moze ich potozyé réwniez w czwartej linii, poniewaz

plytke z tej linii na czerwone pole Sciany, w tym samym rzedzie
(zdobywajqc natychmiast 1 punkt, patrz rozdziat Punktacja).

Trzecia linia nie jest jeszcze wypetniona, wiec Gosia ignoruje jq.

znajduje sie w niej juz 1 niebieska plytka, a ptytki w jednej linii zawsze
muszq by¢ tego samego koloru. Nastepnie przenosi skrajnq prawq plytke z czwartej linii na

. . . niebieskie pole na $cianie (zdobywajqc kolejny 1 punkt).
Mozliwe opcje sq wiec trzy: o o o ]
e potozyc jednq w pierwszej linii, a drugq odtozy¢ na podtoge(4), Ignoruje tez piqtq lini¢, poniewaz jest niekompletna.
e potozy¢ obie plytki w pigtej linii wzoréw (B),

e odlozy¢ obie plytki na podtoge (C). R

B) Koriczqc wykonywanie akcji w tej fazie, przenosi wszystkie
plytki z drugiej i czwartej linii wzoréw do pokrywki pudetka.
Plytki lezqce w trzeciej i pigtej linii wzoréw pozostajq na planszy.



Punktacja

Kazda ptytke przenoszona z linii wzoréw na Sciane (w tym
samym rzedzie) musisz zawsze potozy¢ na polu w jej kolorze,
za co natychmiast otrzymujesz punkty zwyciestwa:

eJesli potozona ptytka nie Za potozenie
przylega do innych ptytek * tej czerwonej
(w pionie Ilub poziomie), z?r'tklm sz
zdobywasz 1 punkt. 1 pz};z Kt

« Je$li jednak potozona ptytka przylega do jakiejkolwiek innej,
postepuj w ponizej opisany sposéb:

Najpierw sprawdz, czy plytka przylega w poziomie do co
najmniej 1 innej ptytki. Jesli tak, policz ile ptytek w tej grupie
przylega do siebie poziomo (wlaczajac wlasnie potozona
plytke). Zdobywasz doktadnie tyle punktéw.

W tym przyktadzie za potozenie %—
Zéttej plytki otrzymasz l
3 punkty, poniewaZz utworzony

rzqdek sktada sie z trzech
przylegajgcych do siebie ptytek
(wtgczajgc w to nowo potozong
z6ttq plytke).

Nastepnie sprawdz, czy ptytka przylega w pionie do co
najmniej 1 innej ptytki. Jesli tak, policz ile plytek w tej grupie
przylega do siebie pionowo (wlaczajac wilasnie potozona
plytke). Zdobywasz doktadnie tyle punktéw.

W tym przyktadzie za potozenie |
niebieskiej ptytki otrzymasz \
3 punkty, poniewaz w tej grupie
potqczone sq ze sobg w pionie
tgcznie trzy plytki.

W tym przyktadzie za potozenie
Zéttej ptytki otrzymasz nie tylko \
4 punkty za grupe poziomo \
polgczonych ptytek, ale rowniez
3 punkty za grupe pionowo
potgczonych ptytek.

.5,
.

Po podliczeniu wszystkich punktéw zdobytych w tej fazie
uktadania mozaik, sprawdz czy na twojej podlodze znajduja sie
rozbite plytki. Za kazda plytke, lezaca na podtodze, odejmij od
wczesniej wyliczonych punktéw liczbe wskazang bezposrednio
nad polem podtogi, na ktérym lezy dana ptytka.

Przesun teraz swoj znacznik na torze punktacji o wiasciwa
liczbe pol w przod lub w tyt (znacznik jednak nigdy nie cofa sie
ponizej 0).

Po podliczeniu punktéw, zbierz wszystkie plytki ze swojej
podlogi i odt6z je do pokrywki pudetka. Uwaga: jesli na polu
swojej podtogi posiadasz ptytke gracza rozpoczynajacego, policz
za nig punkty tak, jakby byta zwykla ptytka. Nie odktadaj jej
jednak do pudetka, tylko pot6z przed soba.

Maciek traci tgcznie 8 punktéw, poniewaz pierwszych 5 pél jego
podtogi jest zajetych (ptytka gracza rozpoczynajgcego tez sie liczy).

C. Przygotowanie do Kkolejnej rundy

Jesli nikomu nie udato sie utozy¢ poziomego rzadka 5 ptytek na
swojej Scianie (zobacz rozdziat Koniec gry), przygotujcie gre do
kolejnej rundy. Uzupekijcie wszystkie warsztaty dostawcow,
ktadac na nich po 4 Zetony z woreczka (tak jak na poczgtku gry).
Jesli w woreczku zabraknie ptytek, wsypcie do niego zawarto$¢
pokrywki pudetka i kontynuujcie uzupetnianie. Nastepnie
rozpocznijcie kolejng runde gry.

W rzadkim przypadku, jesli ponownie wyczerpiecie zasoby
plytek, a w pudetku nie ma Zadnej lub jest niewystarczajaca
liczba ptytek, rozpocznijcie nowa runde pomimo tego, nie
wszystkie warsztaty sg uzupetnione.



KoNIEC GRY

Gra konczy sie tuz po zakonczeniu fazy uktadania mozaik,
w ktoérej co najmniej jeden z was utozyt co najmniej jeden
poziomy rzadek 5 ptytek na swojej $cianie.

Po zakonczeniu gry, kazdy dolicza do swoich wynikéw
dodatkowe punkty, za osiggniecie ponizszych celéw:

e zdobywasz 2 punkty za kazdy ukonczony poziomy rzadek,
sktadajacy sie z 5 plytek.
e zdobywasz 7 punktéw
za kazda wukorniczong
kolumne, sktadajaca sie
z 5 plytek.

e zdobywasz 10 punktéw
za kazdy kolor, w ktérym
posiadasz na swojej
$cianie wszystkie 5 plytek.
Gre wygrywa ten z was, kto zdobyt tgcznie najwiecej punktow.
Remis rozstrzygany jest na
korzy$¢ tego, kto ukonczyt
wiecej poziomych rzadkéw na [ ]
swojej $Scianie. Jesli nadal jest
remis, remisujacy wygrywaja.

Inny wariant gry

Jesli chcecie sprobowa¢ troche innej

wersji gry, uzyjcie tej strony planszy, na

ktérej Sciana jest szara. Zasady sg takie

same jak w zwyklej grze, poza tym, ze

podczas przenoszenia ptytki z linii

wzoru na $ciane, mozesz potozy¢ jg na

dowolnym polu rzedu odpowiadajacego

danej linii. Obowiazuje tez zasada, ze

w kazdej pionowej kolumnie na swojej Scianie nie mozesz
powtorzyc ptytki tego samego koloru. Pamietaj tez, ze rowniez
w poziomym rzedzie nie mozesz powt6rzy¢ ptytki tego samego
koloru (zgodnie z zasadami podstawowymi).

Przypadek szczegélny: w fazie uktadania mozaik moze sie
zdarzyé¢, Ze nie bedziesz mogt przenies¢ na Sciane skrajnej prawe;j
ptytki z ktérej$ linii wzoréw, poniewaz nie ma miejsca, gdzie
(zgodnie z zasadami) mozna by ja potozy¢. W takim przypadku
musisz natychmiast przenie$¢ wszystKie ptytki z tej linii wzoréw
na podtoge (zobacz rozdziat Podtoga).
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